Scénario Nefs & Galées 2

L’Ecluse 1

Histoire

Juin 1340. La flotte frangaise bloque 1'Ecluse, ’avant-port de Bruges dans les Flandres. Les 200 bateaux commandés par
Béhuchet et Quiéret sont attachés bord a bord sur 3 rangs pour bloquer 'embouchure du Zwyn. Edouard III et son
escadre comprennent I'erreur tactique des frangais : a la marée montante, ayant le soleil derriere lui, ses nefs attaquent la
barricade de navires qui est dans I'impossibilité de manceuvrer.

Assemblage des cartes et positions de départ

La galée et le navire huissier représentent des bateaux frangais. Ils sont placés
bord a bord et ne peuvent pas étre séparés. Les francais s’installent dans les 2
bateaux avec au moins 10 personnage dans I'un. Au moins 4 arbalétriers doivent
étre sur le navire huissier.
La nef anglaise vient de riper sur la bastingage du navire huissier. Son équipage
est prét a I'assaut.

Forces en présence

La partie se joue en 15 tours. Le joueur anglais joue le premier.
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Reégles spéciales
Dans ce scénario, les bateaux ne peuvent pas se déplacer.
Les frangais ont le soleil dans les yeux : on ajoute +1 au résultat de chaque tir ou combat quand ’arc frontal de
I'attaquant est face a la proue d’un navire francais.
Les regles de déplacement et d’affectation sur un bateau sont utilisées telles qu’expliquées dans le fascicule Nefs &

Galées.

Conditions de victoire

Il n'y aura pas de quartiers. La victoire reviendra au camp
qui causera le plus de pertes a 'adversaire :
> Chaque chevalier tué rapporte 5 points,
> Chaque archer ou arbalétrier tué rapporte 3 points,
> Chaque autre personnage capturé rapporte 1 point (a
I'exception des paysans).

Epilogue

Au bout des 15 tours, on fait la différence des points

obtenus

> Plus de 15 points : victoire écrasante
> Plus de 10 points : belle victoire

> Plus de 5 points : victoire marginale
> Moins de 4 points : égalité

Les arbalétes des francais deviennent rapidement inopérantes dans le corps a corps qui suit I'abordage, alors que les
archers anglais continuent a décocher leurs fleches tout en se déplagant d’un pont a un autre. Bientot, les francais sont

submergés : aux cadavres sur les ponts s’ajoutent les noyés.
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